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Perkembangan sosial bagi anak usia dini kelompok usia 3-4 tahun di PPT Bahari 
merupakan aspek perkembangan yang dibutuhkan oleh anak. Aspek sosial 
merupakan aspek yang saling berkaitan satu sama lainnya karena tidak ada 
perkembangan sosial yang baik jika tidak terasah dengan baik. Selama 
pengamatan ditemukan beberapa masalah, contohnya anak tidak mau bergabung, 
bermain sendiri dan banyak menempel pada ibunya dan anak belum mampu 
bekerjasama dengan teman sebayanya dalam menyelesaikan tugasnya. Tujuan 
penelitian ini yaitu untuk meningkatkan kemampuan sosial anak kelompok B atau 
kelompok usia 3-4 tahun melalui bekerjasama bermain puzzle. 
 
Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan kelas yang terdiri dari dua 
siklus , setiap siklusnya terdiri dari dua pertemuan, dalam setiap pertemuan 
terbagi menjadi empat tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 
refleksi yang dilanjutkan dengan analis data dengan statistik biasa. Subyek 
penelitiannya yaitu anak kelompok usia 3-4 tahun di PPT Bahari Kecamatan 
Kenjeran Kota Surabaya yang berjumlah 18 anak. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah observasi, wawancara dan dokumentasi 
 
Nilai rata-rata kemampuan sosial pada siklus I tingkat perkembangannya 
memperoleh persentase sebesar 67,01%  dan siklus II meningkat dengan 
persentase sebesar 89,23%. Hal ini berarti terjadi peningkatan kemampuan sosial 
melalui bekerjasama bermain puzzle sehingga penelitian tindakan kelas ini 
dinyatakan berhasil karena telah mencapai target yang telah ditentukan. 
 
Kesimpulan dari penelitian ini ada peningkatan dari Siklus I dan Siklus II dengan 
menggunakan bermain puzzle sebesar 22,22%. Untuk itu disarankan bagi guru 
agar membuat perencanaan pembelajaran yang cermat, memberikan motivasi agar 
anak bisa tenang, dapat dijadikan sebagai acuan dalam kegiatan pembelajaran. 
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